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SHOWJUMPER 
Put joystick in port 1 


When loaded, "SELECTION MENU” will appear on display board 
D 
The options are:- 


Press 'R’ to change number of riders competing. (Max 6) 
Press '§' toselect the course you wish to play. (1-12) 
Press 'D’ to redesign the currently selected course. 

Press 'P’ to play the currently selected course. 

Press ‘H’ to display the hi-scores for this course. 

Press ‘WV’ toswitch music on or off. 

Press ‘N’ to rename horses. 


When ’P’ has been selected, to play the current course, the display board will be 
replaced in the top half of your screen by the TV camera view in the arena. The 
bottom part will be showing a plan of the selected course, the name of the current 
rider's horse, and the country it represents. The start of the course is denoted by 
an 'S’, the finish by an’F’, and the different types of fences, (there are five types), 
by letters A to E. Your position is shown as a flashing sight. 

Type ‘A’ is a 5 bar upright fence. 

Type 'B’ is a 3 bar spread fence. 

Type 'C’ is a wall. 

Type 'D’ is a cross-barred fence 

Type ’E’ is a gate. 
You are free to move around the course to examine it, without penalty, until such 
time as you cross the start line. At that time, the round properly begins. On the 
plan, the fence that you should be tackling next will be displayed in black. Those 
still to come shown in red. All fences should be tackled in the correct order. (see 
faults.) The round is only considered to be finished when the horse crosses the 
‘inish line when the plan shows a black ’F’, (ie all fences have been tackled), or 
the horse has been eliminated. 


Controlling your horse. 


You can control the movement of your horse by moving the joystick in the required 
direction, but, just like a real horse, he cannot react instantaneously, — he takes 
time to increase his speed, and also to slow down again. 


When moving horizontally, he is capable of three speeds, a trot, a canter, anda 
gallop. If no selection is made on the joystick ‘ue will continue moving at the same 
speed as has been reached. The trick is to give him a ‘kick’ with the joystick not to 
hold it in a steady left or right position, otherwise you may find yourself going too 
fast to tackle the next fences, (particularly double fences). To jump, press the fire 
button. Note that changes in speed or direction will not be made whilst your horse 
is in the air, so make sure you are going at the right speed BEFORE you jump.!!! 


Vertical movement is at one speed only, and is selected by the appropriate 
UP/DOWN movement on the joystick. However, the horse will not continue in a 
vertical direction indefinitely, but will simply move up and down one ‘line’ on the 
plan. 


Faults 


You will be penalised each time you touch a fence, under the following rules:- 


A) You are eliminated for hitting a fence other than the one you ought to be 
tackling, or the one previous to it. 
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B) Hitting the correct fence (or the one previous to it) will result in various 
penalties, depending on the circumstances. If a jump was in progress, the penalty 
is 4 FAULTS, if no jump was attempted, but the fence was hit at a slow speed, a 
REFUSAL is adjudged io have occurred, penalty 3 FAULTS. if hit at a gailop 
without jumping, the rider will be considered to have DISMOUNTED, penalty 8 
FAULTS. (There is no penalty for hitting such a fence when it has already been 
knocked down). You will be ELIMINATED for 3 refusals or falls. 


The Scoreboard 


The display board will be updated at the completion of each round, showing the 
current positions. Horses having the fewest faults are placed first, with the lowest 
amount of time taken determining the position of horses having an equal number of 
faults. 
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Pressing ‘P’ from the display board will allow another rider to start his round; ‘M’ 
will return you to the main menu, and ‘H’ will display the highest scores achieved 
on the current course. (This table will reset if a course is redesigned). 


Designing the Course 


When you wish to design a course of your own, select from the menu the number 
of the course that you wish to use and then press ‘D’. (Bear in mind that the 
previous course of that number will be lost, and that the hi-score table for that 
course will be cleared). 


The plan is replaced by a grid of yellow squares, each one representing a possible 
fence location. We must start by selecting a START location. Move the flashing 
cursor to the square of your choice, by using the joystick, and press ‘S’. The ’S’ 
will appear in your selected square marking the start for this new course. 


You may now lay out a new track, by moving the stick in the required direction, 
(delete by back-tracking), and selecting fence types A, B, C, D or Eas you go. 
Remember you can only select a fence when on a yellow square, and only when 
moving in a horizontal direction. You may cross over a straight piece of track, at 
right angles to it, but you may not use the same track more than once. (If the editor 
won't let you do it, it’s not allowed!!!). Fences are set by pressing the appropriate 
key when the cursor is on the yellow square. Pressing ‘N’ will clear a square that is 
set. Continue in this fashion until you have set as many fences as you wish. (It is 
not necessary to use ALL the locations!!!). 


Place an 'F’ in your selected finish point, (this too must be approached 
horizontally, and must be in a yellow square), and, if satisfied that this is the 
course that you want, move the joystick in the same direction. The course will now 
be ‘set’ in memory, and may be called and played like any other. You are advised 
not to put more than two fences together, (although this is allowed), as such 
combinations can be very difficult to play!!!. 


HAVE FUN !! 


PROGRAMMING BY G 
COLIN PORCH JA 


GUARANTEE 


This Software product has a lifetime guarantee. If the tape will not load from 
either side of the cassette, we will replace it free of charge. 
PLEASE DO NOT RETURN IT TO PLACE OF PURCHASE 


This guarantee does not affect and is in addition to your statutory rights under 
the sale of goods act. 


PHICS BY 
ET PORCH 
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Software Projects Ltd., 
Bear Brand Complex Allerton Road, Woolton, Liverpool L25 7SF 
Telex 627520 Telephone 051-428 9393 
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SchlieBen Sie den Joystick (Kontrollhebel) an Port | and. 
Wenn das Program geladen ist, erscheint auf der Anzeigetafel der Schriftzug “AUSWAHLMOGLICHKEITEN” 
Die zur Auswahl stehenden Méglichkeiten sind: 


DriickenSie “R” um die Anzahl der Reiter im Wettbewerb zu verandem (Héchstzahl sechs). 
DriickenSie “S” um den Parcours zu wahlen, den Sie durchlaufen wollen (Parcours Nr. | bis 12). 
DriickenSie “D” um den gerade abgebildeten Parcours neu zu entwerfen. 

DriickenSie “P” um das Spiel auf dem gerade gewahlten Parcours stattfinden zu lassen. 
DriickenSie “H” um die bisher erzielten Héchstergebnisse fiir diesen Parcours zu erfahren. 
DriickenSie “VW” um die Musik an - oder auszuschalten. 

DriickenSie “N” um den Pferden neue Namen zu geben. 


Wenn "P* gewahlt wurde, um das Spiel auf dem gerade gewahlten Parcours stattfinden zu lassen, wird die 
Anzeigetafel in der oberen Halfte des Schirms durch das Kamerabild von der Springbahn ersetzt. Aufder unteren 
Halfte erscheinen ein Grundrif des gewahlten Parcours, der Name des Pferdes des augenblicklichen Spielers 
und das Land, fiir das er reitet. Der Beginn des Parcoursist durch ein "S" gekennzeichnet, das Ende durch ein “F. 
Die fiinf verschiedenen Arten von Hindernissen werden durch die Buchstaben "A" bis "E" dargestellt. Die 
gegenwartige Position Ihres Pferdes erscheint als intermittierendes Leuchtsymbol. 


Hindernis “A” ist ein Oxer mit fiinf Querlatten 
Hindernis “B” ist ein Doppeloxer mit je drei Querlatten 
Hindernis “C” ist eine Mauer 

Hindernis “D” ist ein Querbalken 

Hindernis “E” ist ein Gatter 


Sie konnen sich frei auf dem Parcours bewegen und ihn erforschen, ohne Strafpunkte zu sammeln, aber nur, 
solange Sie nicht die Startlinie tiberqueren. Wenn Sie das getan haben, fangt Ihr Durchgang an. Auf dem Grundrif 
(unterer Teil des Schirms) erscheint das Hindernis, das Ihr Pferd gerade angehen soll, in Schwarz. Die noch zu 
bewaltigenden Hindemisse sind rot. Alle Hindernisse miissen in der tichtigen Reihenfolge tibersprungen werden 
(siehe Abschnitt "Fehlerpunkte’), Der Durchgang gilt erst als beendet, wenn das Pferd die Ziellinie iberquert hat 
undim Grundrifplan ein schwarzes "F" erscheint (das heiBt, da alle Hindernisse angegangen worden sind). oder 
wenn das Pferd ausgeschieden ist. 


Kontrolle iiber Ihr Pferd 


Sie kénnen die Bewegungen Ihres Pferdes lenken, indem Sie den Joystick (Kontrollhebel) in der gewiinschten 
Richtung bewegen. Aber genau wie ein richtiges Pferd kann Ihr Pferd auch nich sofort reagieren -es braucht eine 
gewisse Zeit, um schneller oder langsamer zu werden. 


Wenn sich das Pferd in der Horizontale bewegt, verfiigt es tiber drei Gangarten: Trab, Kanter und Galopp. Wenn 
Sie mit dem Joystick (Kontrollhebel) keinen anderen Befehl geben, wird das Pferd die erreichte Geschwindigkeit 
beibehalten, Der Trick besteht darin, ihm mit dem Joystick ein wenig die “Peitsche" zu geben, anstatt den Hebel 
am rechten oder linken Anschlag zu lassen. Sonst kann es passieren, da das Pferd beim nachsten Hindernis, vor 
allem, wennes ein Doppeloxer ist, zu schnell ist, um es zu bewaltigen. Um den Sprung zu vollziehen, driicken Sie 
auf den Ausliseknopf. Beachten Sie, daf Thr Pferd, solange es in der Luft ist, weder Richtung noch 
Geschwindigkeit andern kann, Passen Sie also auf, dai es vor dem Sprung die richtige Geschwindigekeit hat! 


Bewegungen in der senkrechten Ebene werden nur in einer Geschwindigkeit ausgefilhrt; Sie wahlen diese, 
indem Sie den Joystick (Kontrollhebel) AUFWARTS oder ABWARTS bewegen. Das Pferd wird jedoch nicht 
unbegrenzte Zeit in einer (auf dem Schrim) senkrechten Richtung laufen, sondem wird sich auf dem Grundrié 
einfach auf einer "Linie" hoch und runter bewegen. 


Fehlerpunkte 
Jedesmal, wenn Sie ein Hindemis beriihren, gibt es Strafpunkte, und zwar nach den folgenden Regeln: 


A) Wenn Sie mit irgendeinem anderen Hindernis als dem, das Sie iiberspnngen sollten, bzw. dem davor 
befindlichen kollidieren, scheiden Sie fiir diesen Durchgang aus. 

B) Wenn Sie das Hindernis, das Sie angehen sollten, oder das davor befindliche reifen, bekommen Sie je nach 
den geltenden Umstanden die folgenden Fehlerpunkte: Wenn Ihr Pferd das Hindernis im Sprung gerissen hat 
—4 (vier) Punkte; wenn kein Sprung versucht wurde, aber die Kollision be: medriger Geschwindigkeit 
stattfand, zahlt dies fiir eine Verweigerung — 3 (drei) Punkte; wenn Sie mit dem Hindemnis in vollem Galopp 
kollidieren, ohne iiberhaupt zu springen, zahlt das als Abwurf des Reiters - dafiir gibt es 8 (acht) Fehlerpunkte. 
(Wenn das Hindemis in einem vorherigen Durchgang bereits gerissen worden ist, gibt es fir eine erneule 
Kollision keine Fehlerpunkte.) 

C) Bei drei Verweigerungen oder Abwiirfen scheiden Sie aus. 


Die Punktetafel 


Die Anzeigetafel wird bei der Vollendung jedes Durchgangs aktualisiert. Sie zeigt dann jeweils den gilltigen Stand 
an, Die Pferde mit der geringsten Zahl von Fehlerpunkten sind an erster Stelle, wobei die kiirzeste Durchgangszeit 
bei gleichen Fehlerpunkten den Ausschlag in der Reihenfolge gibt. 


Wenn Sie auf der Ausgangsanzeige “P" driicken, kann ein anderer Reiter auf die Spnngbahn gehen. Mit "M" 
kehren Sie zur Ausgangsanzeige zuriick (Auswahlméglichkeiten), und "H" zeigt die besten Ergebnisse auf dem 
augenblicklichen Parcours an. (Die Tabelle mit den besten Ergebnissen wird geléscht, wenn der Parcours 
verandert wird.) 


Neuentwerfen des Parcours 


Wenn Sie Ihren eigenen Parcours entwerfen wollen, wahlen Sie aus dem Menii (Auswahlméglichkeiten) die 
Nummer des Parcours, den Sie verwenden wollen; danach driicken Sie "D". (Vergessen Sie nicht, dab der 
vorherige Parcours mit dieser Nummer sowie die Tabelle mit den Bestleistungen fur diesen Parcours damit 
geléscht werden. ) 


Andie Stelle des Grundrisses tritt jetzt ein Raster mit gelben Quadraten, von denen jedes einen méglichen 
Hindernis-Standort reprasentiert. Wir beginnen, indem wir eine STARTLINIE festlegen. Bewegen Sie den 
blinkenden Cursor mit Hilfe des Joysticks (Kontrollhebels) auf das Feld Ihrer Wahl, danach driicken Sie "S’, Das 
"S" erscheint dann auf dem gewahiten Feld, und Sie haben Ihre Startlinie flir den neuen Parcours. 


Nun kénnen Sie den Parcours selbst neu anlegen, indem Sie wiederum den Joystick in die gewiinschte Richtung 
bewegen (Léschen geschieht durch Zuriickgehen), Beim Vorwartsgehen kénnen Sie auch die gewiinschten 
Hindernisse A, B, C, Dund Eerrichten, aber nur, wenn Sie sich auf einem gelben Feld befinden un nur, wenn Sie 
sich in waagerechter Richtung bewegen. Sie kinnen ein gerades Stiick des Parcours im rechten Winkel 
iiberqueren, aber Sie kénnen nicht dasselbe Stick der Bahn mehr als einmal benutzen. (Wenn das Editor- 
Programm eine bestimmte Operation nicht ausfiihrt, ist diese auch nicht erlaubt!) Die Hindernisse werden 
errichtet, indem die entsprechende Buchstabentaste gedriickt wird, wenn sich der Cursor auf dem gewiinschten 
gelben Feld befindet. Wenn Sie "N’ driicken, loschen Sie das vorher errichtete Hindernis, und das Quadrat ist 
wieder frei. Auf diesem Wege kénnen Sie so viele Hindernisse aufstellen, wie Sie méchten. (Es ist natiirlich nicht 
notig, ALLE verfiigbaren Standplatze mit Hindernissen zu besetzen!) 


Setzen Sie ein ‘F" an die Stelle, and der Ihre Ziellinie sein soll. (Auch diesen Punkt miissen Sie in waagerechter 
Richtung anlaufen, und er muS sich auf einem gelben Quadrat befinden.) Wenn Sie mit dem von Ihnen 
entworfenen Parcours zufrieden sind, bewegen Sie den Kontrollhebel noch einmal in die selbe Richtung wie 
vorher, als Sie Ihre Ziellinie angelaufen sind, Jetzt ist der Parcours gespeichert und kann wie alle anderen 
abgerufen und gespielt werden. Wenn wir Ihnen einen Rat geben diirfen: Stellen Sie lieber nicht mehr als zwei 
Hindernisse hintereinander auf, auch wenn es vom Programm her erlaubt ist. Solche Kombinationen kénnen sehr 
schwierig zu spielen sein. 


UND NUN VIEL SPASS!!! 


Placez le joystick (commutateur a tige) dans lorifice |. 
Une fois l'appareil chargé, le tableau affichera SELECTION MENU. 


Les choix sont: 

Appuyezsur “R” pour changer le nombre de cavaliers prenant part (Max. 6) 
Appuyez sur “S” pour sélectionner le parcours que vous voulez jouer (1-12) 
Appuyezsur “D” pour modifier le parcours choisi actuellement 

Appuyez sur “P” pour jouer le parcours choisi actuellement 

Appuyezsur “H” pour afficher la marque (score) de ce parcours 

Appuyez sur “W” pour brancher ou couper la musique 

Appuyezsur “N” pour donner de nouveaux noms aux chevaux. 


Une fois que "P" a été sélectionné pour jouer le parcours actuel, le tableau diaffichage sera remplacé sur le haut 
de votre écran par la vue de la caméra de télévision dans l'aréne. La partie inférieure affichera un plan du parcours 
choisi, le nom du cheval, du cavalier actuel et le pays qu'il représente, Le début de la course est indiqué par un 
“S", la fin par un "F" et les différents types d'obstacles (il y a cinq types) par les lettres de A a E. Votre position est 
indiquée par un clignotement. 


“RK” est un obstacle a 5 barres verticales 
Type “B” est un obstacle a 3 barres écartées 
Type “C” est un mur 
Type “D” est un obstacle a barres croisées 
Type “E” est une barriére 


Vous étes libre de vous déplacer autour du parcours pour l'examiner, sans pénalité jusqu’ au moment oll vous 
passez la ligne de départ. A ce moment lA, la partie commence effectivement. Sur le plan, l'obstacle que vous 
devrez effronter ensuite sera indiqué en noir, Ceny qui sont encore 4 affronter sont en rouge, Tous les obstacles 
doivent étre affrontés dans J'ordre. (Voir fautes). On considére que la partie est terminée lorsque le cheval passe 
la ligne d'arrivée (fin) une fois que le plan montre un "F" noir, (c'est a dire, que les obstacles ont été passés) ou bien 
que le cheval a été éliminé, 


Maitrise de votre cheval 


Vous pouvez maitriser les mouvements de votre cheval en déplagant le joystick dans la direction requise, mais 
tout comme un vrai cheval, il ne peut pas réagir instantanément -il lui faut de temps pour accélerer et pour ralentir. 


Lorsqu'il se déplace horizontalement, il est capable de trois vitesses, un trot, un petit galop et un galog. Sila 
sélection ne se fait pas au moyen du joystick, le cheval continuera a se déplacer a la méme vitesse quiil avait 
atteinte. L'astuce est de lui donner un "coup de pied” avec le joystick, sans le tenir ni a droite nia gauche 
fermement, autrement vous pourriez aller trop vite pour affronter les obstacles (surtout les doubles). Pour sauter 
appuyez sur le bouton de tir. Notez que les changements de vitesse ou de direction ne se feront pas tant que votre 
cheval est en lair, assurez-vous donc que vous allez a la vitesse appropriée AVANT de sauter'!! 


Le mouvement vertical ne se fait qu’ a une seule vitesse, et il est sélectionné par le mouvement du joystick 
UP/DOWN (haut/bas). Cepedant, le cheval ne continuera pas indéfiniment en direction verticale, mais il se 
déplacera simplement au-dessus et au-dessous d'une “ligne” sur le plan. 


Fautes 


Vous serez pénalisé a chaque fois que vous toucherez un obstacle, selon les régles suivantes:- 


A) Vous étes éliminé pour heurter un obstacle autre que celui que vous deviez affronter ou bien celui diavant. 

B) Le fait de heurter obstacle correct (ou celui d'avant) aura pour résultat plusieurs pénalités, selon les 
circonstances, Si un saut était en progression, la pénalité est 4 FAUTES; dans le cas ol aucun saut n’est tenté, 
mais oti ‘obstacle est touché a petite vitesse, il est adjugé un refus, pénalité 3 FAUTES. Si obstacle est heurté 
au galop, sans saut, le cavalier sera considéré &tre désarconné, pénalité 8 FAUTES. (il n'y a pas de pénalité 
pour heurter un obstacle quand il a déja été abattu). 


Vous serez ELIMINE pour 3 refus ou chutes. 


Le Tableau 


Le tableau dlaffichage sera mis @ jour 2 la fin de chaque tour, indiquant les positions courantes. Les chevaux qui 
auront le moins de fautes seront placés en premier, et le temps le plus court déterminera la position des chevaux 
qui auront le méme nombre de fautes. 


En appuyant sur "P” sur le tableau d’affichage, vous permettrez a un autre cavalier de commencer son tour. "M" 
vous retournera au menu principal, et "H” affichera les marques les plus élevées obtenues pour le parcours actuel. 
(Ce tableau se remettra 4 |'état initial si un parcours est modifié). 


Conception du parcours 


Lorsque vous voulez tracer un parcours de votre conception, choisissez le numéro du parcours que vous voulez 
utiliser dans le menu, puis appuyez sur “D”. (Noubliez pas que le parcours précédent portant ce numéro sera 
perdu, et que le tableau de marque pour ce parcours sera effacé). 


Le plan est remplacé par une arille de carrésjaunes, chacun représentant emplacement d'un obstacle éventuel 
Nous devons commencer par choisir un emplacement de DEPART. Déplacez le curseur clignotant vers le carré 
de votre choix au moyen du joystick et appuyez sur “S”. Le "S” apparaitra dans le carré de votre choix indiquant le 
départ de ce nouveau parcours. 


Maintenant vous pouvez tracer un nouveau parcours en déplacant la tige dans la direction voulue, (effacez en 
revenant en arriére) en choisissant les obstacles du type A, B, C, Dou Etout en vous déplagant. Noubliez pas que 
vous ne pouvez choisir un obstacle que lorsque vous étes sur un carré jaune et seulement lorsque vous vous 
déplacez honzontalement. Vous pouvez traverser une partie droite de parcours, 4 angles droits, mais vous ne 
pouvez pas vous servir du méme passage plus d'une fois. (Si le rédacteur ne veut pas vous laisser faire, ce nest 
pas permis!!!) Les obstacles sont placés en appuyant sur la touche appropniée lorsque le curseur est sur le carré 
jaune. Le fait d'appuyer sur "N” effacera un carré qui est déterminé. Continuez de cette facon jusqu’a ce que vous 
ayez placé autant d'obstacles cue vous désirez. (Il n'est pas nécessaire diutiliser TOUS les emplacements!!!) 


Placez un "F"a votre point d'arrivée choisi, (ceci doit également étre approché horizontalement et doit se trouver 
dans un carré jaune), et, si vous étes satisfait que ceci est bien le parcours que vous voulez, déplacez le joystick 
dans la méme direction. Le parcours sera maintenant "mémorisé’, et peut étre initié et joué comme n'importe quel 
autre. Il est conseillé de ne pas mettre plus de deux obstacles ensemble, (bien que ceci soit permis), puisqu ‘une 
telle combinaison est trés difficile a jouer!!! 


EXPORT 
ONI VY 


AMUSEZ-VOUS BIEN! 


Poner la palanca de mando en la puerta 1. 
Una vez cargado aparecera “SELECTION MENU’ en la pantalla. 
Se tendran las siguientes opciones: 


Apretar “R” para cambiar el ntimero de caballos (max. 6) 
Apretar “5S” para escoger la pista a seguir (1-2) 

Apretar “D” para redisefiar la pista escogida 

Apretar “P" para jugar en la pista escogida 

Apretar “H” para ver los puntos correspondientes a esta pista 
Apretar “VW” para tocar o parar la misica 

Apretar “M” para renombrar los caballos 


Una vez seleccionado “P" para jugar la pista deseada, la indicacién visual de la mitad superior de la pantalla sera 
sustituida por la vista de la camara televisora del campo de juego. La parte inferior mostrara un plano de la pista 
escogida, el nombre del caballo a jugar y el pais que representa. El comienzo de la pista esta denotado por ‘Sy 

el final por “F’, y los distintos tipos de obstaculos (hay cinco tipos) por las letras A a E. La posicin del jugador es 
denotada por una luz de parpadeo. 

Tipo “A” es un obstaculo vertical de 5 barras 

Tipo “B” es un obstaculo horizontal de 3 barras 

Tipo “C” es una valla 

Tipo “D” es un obstaculo con barras entrecruzadas 

Tipo “E” es un portico 


Eljugador puede moverse libremente por la pista o curso para examinarlo, sin recibir ninguna penalidad, siempre 
y cuando no se cruce la linea de partida. Al cruzarse esta linea empieza el juego, Enel plano aparecera en negro 
el proximo obstaculo a salvar, y los posteriores aparecerén en 10)o. Se deben salvar todos los obstaculos en el 
orden correcto. (Ver faltas). El juego sdlo se considera terminado al cruzarse la linea de Ilegada, cuando en el 
plano aparecerd una “F” en negro, (es decir, se han salvado todos los obstaculos) o ha sido eliminado el caballo. 


Control del caballo 


Elcaballo se controla haciendo mover la palanca de mando en la direccidn requerida, pero, al igual que un caballo 
real, no reacciona instanténeamente, sind que necesita de cierto tiempo para acelerar y también para desacelerar. 


El caballo tiene tres velocidades en sentido horizontal, trote, galope corto y galope. Si no se hace ninguna 
seleccién con la palanca de mando, el caballo continuaré moviéndose a la misma velocidad ya alcanzada. El juego 
consiste en darle una buena ‘coz’ con la palanca de mando sin mantenerlo estatico en la posicin derecha o 
izquierda, de lo contrario el caballo se movera con demasiada rapidez para salvar los obstaculos siguientes (sobre 
todo los dobles), Para saltar, apretar el botén de dispara. Hay que recordar que el caballo no cambiaré de 
velocidad ni de direccién durante el salto, por lo que se debe asegurar de que corra a la velocidad adecuada 
ANTES de saltar. 


Elmovimiento vertical tiene una sola velocidad que se selecciona moviendo la palanca ARRIBA/ABAJOsegun sea 
el caso. No obstante, el caballo no continuara indefinidamente en direccidén vertical siné que simplemente se 
movera arriba y abajo una linea del plano, 


Faltas 
Se penalizaré al caballo cada vez que toque un obstaculo de conformidad con las regulaciones siguientes. 


A) Elcaballo que toque un obstaculo, que no sea el que tiene que salvar o el inmediatamente anterior, quedara 
eliminado, 

B) Sise toca el obstaculo correcto (es decir el que se debe salvar 0 el inmediatamente anterior) se incurrira en 
distintas penalizaciones segun las circunstancias del caso. Sise toca durante el salto, la penalzacién incurrida 
sera de 4 puntos, si se olvida de saltar, pero se toca el obstaculo a baja velocidad se considerara como 
NEGATIVA e incurriré en una penalizacién de 3 puntos. Si toca el obstaculo al galope, sin saltar, se 
considerara que ha DESMONTADO el jinete, penalizacion 8 puntos. (No se penalizara cuando se toque un 
obeectia ya derrumbado anteriormente). El caballo que incurra en 3 negativas o caidas quedara 

LIMINADO. 


El Marcado 


Al final de cada recorrido se actualizaré el marcador y mostraré las posiciones del momento, Los caballos con 
menos faltas estaran a la cabeza, y la posicién de los caballos que tengan el mismo numero de faltas quedara 
determinada por el tiempo mas corto en hacer todo el recorrido. 


Para erapezar con otro caballo se debe apretar “P” en el marcador. "M” hara aparecer de nuevo en la pantalla el 
ment principal, y “H” indicara los puntos mas altos conseguidos durante el recorrido del momento (se repondra 
esta tabla al redisefiarse el recorrido). 


Diseiio del Recorrido 


Cuansdo se quiera disefiar un recorrido propio, seleccionar en e] menti numero del recorrido deseado y apretar 
“D" (Téngase en cuenta que se perdera recorrido anterior del mismo numero, y se despejara el marcador 
correspondiente al mismo). 


El plan quedaré sustituido por una red de cuadrados amarillos, cada uno representando la posible posicion de un 
obstaculo. En primer lugar se debe seleccionar el punto de partida. Hacer mover el cursor destelleante al 
cuadrado que se desee por medio de la palanca de mando, y apretar "S’. La “S" aparecera en el cuadrado escogido 
y representara el punto de partida del nuevo recorrido. 


Se podra disponer ahora el recorrido nuevo haciendo mover la palanca ena direccién deseada, y seleccionando 
uno a uno los obstaculos de los tipos A, B, C, Do E. Hay que recordar que sdlo se podra seleccionar un obstaculo 
dentro de uno de los cuadrados amarillos y sélo cuando se mueva en la direccién horizontal. Se podra cruzar un 
trozo recto de pista a 90° pero no se podra utilizar la misma pista mas de una vez (no esta permitido si el editor no 

lo permite). Los obstaculos se dispondran apretando la tecla correspondiente cuando el cursor esta en el 
cuadrado amarillo, Al apretar “N" se despejara un cuadrado que ya esté fijado, Seguir este procedimiento hasta 
haber fijado tantos obstaculos como se deseen. (No es necesario utilizar TODAS las posiciones). 


Colocar una “F" en el punto de Ilegada escogido (éste también debe enfocarse horizontalmente y colocarse en un 
cuadrado amarillo) y, de estar satisfecho con el curso 0 recorrido seleccionado hacer mover la palanca de mando 
en lamisma direccién. El curso quedaré “fijado” en la memoria y podra Ilamarse y jugarse como cualquier otro, Se 
aconseja no poner mas de dos obstaculos juntos (si bien esto esta permitido), por ser estas combinaciones muy 
dificiles de jugar. 


DIVIERTASE!!! 


Mettere il joystick (barra di comando) in posizione 1. 
A caricamento avvenuto, sul pannello visore apparira "SELECTION MENU". 
Le selezioni sono: 


Premere “R” per cambiare il numero dei cavalieri concorrenti (Mass, 6). 
Premere “§” per selezionare il percorso che desiderate usare per il gioco (1-12). 
Premere “D” per ricreare il percorso attualmente selezionato. 

Premere “P" per giocare usando il percorso attualmente selezionato, 

Premere “EH” per mostrare i punteggi ottenuti in questo percorso. 

Premere “W" per accendere o spegnere la musica. 

Premere “N” per dare un nuovo nome ai cavalli. 


Quando viene selezionato *P” per giocare sul percorso attuale, il pannello visore viene sostituito sulla meta 
superiore dello schermo dall'immagine dell'arena ripresa dalla telecamera. La parte inferiore mostra la pianta del 
percorso selezionato, il nome del cavallo del presente cavaliere, e il paese che rappresenta. L'inizio del percorso 

@ marcato da una “S’, la fine da una "F", e i diversi tipi di ostacoli (ci sono § tipi) dalle lettere da "A" a “E’. La vostra 
Posizione viene marcata da un indicatore lampeggiante. 


Il tipo “A” é una staccionata verticale di 5 sbarre. 
Il tipo “B” é una staccionata larga di 3 sbarre. 

Il tipo “C” é un muro. 

Il tipo “D” é una staccionata con asse trasversale. 
Il tipo “E” é un cancello. 


Vié permesso di muovervi lungo il percorso per esaminarlo, senza penalita, fino al momento in cuiattraversate la 
linea di partenza. A questo punto, incomincia il percorso vero e proprio. Sulla pianta, il prossimo ostacolo é marcato 
in nero. Gli ostacoli sequent anpaiono in rosso. Tutti ali ostacoli devono essere affrontati nell‘ordine esatto (vedere 
alli’). Il percorso si considera terminato solo quando il cavallo passa la linea d'arrivo, quando sulla pianta appare 
una “F" nera (e quindi tutti gli ostacoli sono stati affrontati), o quando il cavallo é stato eliminato. 


Come controllare il vostro cavallo 


Potete controllare i] movimento del vostro cavallo muovendo il joystick nella direzione voluta, tenendo conto che, 
come un vero cavallo, non reagisce immediatamente — impiega tempo ad accelerare e anche a rallentare di 
nuovo l'andatura. 


Quando si muove orizzontalmente, pud raggiungere tre andature: trotto, canter (o piccolo galoppo), e galoppo. Se 
non viene fatta nessuna scelta con il joystick, il cavallo continua a mantenere la stessa andatura che aveva 
raggiunto. L'abilita sta nel dargli un “colpetto” con il joystick, in modo da non mantenerlo in una posizione costante 
a sinistra o a destra, altrimenti potete trovarvi ad un'andatura troppo veloce per affrontare i prossimi ostacoli 
(soprattutto quelli doppi). Per saltare, premere il pulsante di lancio. Ricordate che non ci saranno cambiamenti 
d'andatura né di direzione quando il cavallo si trova in aria, mentre effettua il salto; quindi accertarsi di avere 
Tandatura giusta PRIMA di saltare!! 


Timovimento verticale avviene ad un'unica andatura, ed é selezionato dal movimento adatto UP/DOWN (SU/GIU') 
sul joystick. Il cavalo, tuttavia, non continua a muoversi indefinitamente in direzione verticale, ma si sposta solo di 
una “linea” su e git sulla pianta. 


Falli 
Sarete penalizzati ogni volta che toccate un ostacolo, secondo le seguenti regole: 


A) Siete eliminati se urtate un ostacolo diverso da quello che dovete affrontare, o quello precedente. 

B) Se urtate l'ostacolo che dovete saltare (0 quello precedente), subirete varie punizioni, a seconda delle 
circostanze. Se il salto era stato iniziato, vi verranno dati 4 PUNT! DI PUNIZIONE ; se ilsalto non viene neppure 
tentato, ma l’ostacolo viene urtato ad un’andatura lenta, viene dichiarato un RIFIUTO, CON 3 PUNTI DI 
PUNIZIONE. Se lostacolo viene urtato al galoppo, senza saltare, il cavaliere si considera DISARCIONATO con 
8 PUNTI DI PUNIZIONE. (Non esiste una punizione nel caso che venga urtato un ostacolo che era stato buttato 
gil in in precedenza). Con 3 rifiuti o cadute siete ELIMINATI. 


Tabellone Segnapunti 


Il pannello visore viene aggiornato alla fine di ogni percorso, mostrando le presenti posizioni. I cavalli col minore 
numero di falli vengono piazzati primi, tenendo in considerazione il tempo pill basso impiegato a completare il 
percorso, nel caso che dei cavalli abbiamo lo stesso numero di falli. 


Premendo “P" dal pannello visore, si permette al prossimo concorrente di partire. "M" vi riporta al meni principale, 
mentre “H’” esibisce i punteggi pil alti raggiunti nel presente percorso (il tabellone viene azzerato se si ricrea un 
Percorso). 


Come Creare un Percorso 


Quando desiderate creare voi stessi un percorso, selezionate dal meni il numero del percorso che desiderate 
usare e premete quindi “D" (tenete presente che in questo modo si perde il percorso precendente e si azzera il 
tabellone segnapunti per quel percorso). 


La pianta viene sostituita da una rete di quadrati gialli, ciascuno dei quali rappresenta una posizione in cui potreste 
collocare un ostacolo. Incominceremo col selezionare la posizione di PARTENZA. Muovere il cursore 
lampeggiante sul quadrato scelto, usando il joystick, e premere "S’. La “S" apparira nel quadrato scelto, marcando 
linizio del nuovo percorso. 


Ora potete tracciare un nuovo percorso muovendo il joystick nella direzione voluta (per annullare un tratto, nsalire 
ilpercorso tracciato), e selezionare i tipi di ostacolo A,B,C, D, o E, man mano che procedete. Ricordate che potete 
selezionare un ostacolo solo quando vi trovate su un quadrato giallo, e solo mentre vi muovete orizzontalmente, 
Potete attraversare un tratto diritto di percorso, ad angolo retto, ma non potete usare lo stesso percorso pili di una 
volta. (Se il redattore sportivo non vi permette di farlo, significa che non é permesso!!!) Gli ostacoh vengono fissati 
premendo il tasto appropriato quando il cursore si trova sul quadrato giallo. Premendo "N' si libera un quadrato su 
cui era stato collocato un ostacolo. Continuare in questo modo finché avete fissato la posizione di tutti gli ostacoli 
desiderati. (Non é necessanio usare TUTTE le posizionil!!) 


Piazzare una “F" sul punto d'arrivo selezionato, (anche questo deve essere raggiunto muovendovi orizzontalmente 
e deve essere in un quadrato giallo), e, sé siete soddisfatti del percorso che avete preparato, muovete il joystick 
nella stessa direzione. Il percorso é ora registrato nella memoria, pronto per essere richiamato e usato per il gioco 
come qualsiasi altro percorso. Vi consigliamo di non mettere insieme pili di due ostacoli, (sebbene sia permesso) 
tali combinzioni possono risultare molto difficili durante il gioco!!! 


DIVERTITEVI!!! 


